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crea posibilidad de compartir 
conocimientos adquiridos, propicia 
interacción, es fuente de estimulación 
cognitiva y psicomotriz, permite evaluar 
fortalezas y debilidades, explota las 
cuatro macro habilidades en el 
aprendizaje de un idioma. 
Objetivos: 
Familiarizar al adulto mayor con la 
tecnología. 
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Fomentar el intercambio social en un 
clima placentero. 
Propiciar el apoyo mutuo para la 
resolución de juegos que demanden 
conocimiento específico de la lengua 
extranjera.  
Metodología:  
Aplicación sistemática de juegos lúdicos 
en parte de la clase en los ciclos lectivos 
2008, 2009, 2010. 
Jornadas especiales para integrar 
estudiantes de distintos niveles de inglés 
a través de juegos. 
Juegos interactivos con la computadora 
en el centro de auto-aprendizaje. 
Diálogo con los niveles y encuestas para 
evaluar el trabajo. 
Resultados:  
Los participantes consideraron la 
propuesta como enriquecedora a nivel 
académico y a nivel personal ya que 
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pudieron activar conocimientos previos, 
relacionarse con otros, desinhibirse, 
familiarizarse con la tecnología.  
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Mediante el juego, los participantes: 
descubrieron sus fortalezas y 
debilidades,  
asumieron responsabilidades,  
emplearon el idioma con naturalidad,  
hicieron uso de juegos interactivos en la 
computadora, 




Continuar fomentando el uso de juegos 




IV CONGRESO IBEROAMERICANO DE UNIVERSIDADES PARA MAYORES 
CIUUMM - 2011
